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RESUMO

Por mais que a sociedade evolua constantemente no desenvolvimento de tecnologias de informagao,
pesquisa e busca de conhecimento, a escola continua estatica. Os mesmos dispositivos tecnologicos
que sdo vistos por professores e educadores como inovadores e facilitadores de nossas vidas sdo
ignorados em sala de aula como se representassem a perdicao da educagdo. Ao invés de assimilarmos
estes dispositivos para serem aliados da educagdo, lutamos contra eles como se quiséssemos ignorar
que eles existem na sociedade. Porém se a escola é reflexo da sociedade; é impossivel ficar alheio a
suas existéncias. E necessario saber utiliza-los em prol da educagdo. Sendo assim, a partir de uma
pesquisa bibliografica e mapeamento cognitivo dos alunos em relagdo ao uso de smartphones
desenvolvemos um aplicativo educacional para nos aprofundarmos cada vez mais na tarefa de tornar o
celular um aliado e ndo um adversario do aprendizado e desenvolver de forma cada vez mais eficiente
uma tecnologia da educagdo. Chegamos a uma primeira versdo do aplicativo Cult Virtual, o qual foi
enviado para processo de registro com o objetivo de futuramente ampliar seu alcance e abordagem.

Palavras-chave: Tecnologias de informagdo, Dispositivos tecnologicos, Aplicativo
educacional, Tecnologia da educagao, Smartphones

INTRODUCAO

A tecnologia ¢ uma linguagem que esta presente em diferentes épocas e relagoes e
que o ser humano tende a aprender a domind-la para reescrever e ressignificar praticas e
culturas. Com os avangos tecnologicos cada vez mais acelerados, a necessidade de adaptagao
perante a tecnologia ¢ necessaria, pois com a frenética evolu¢do dos meios de comunicagdo e
a forma como nossas vidas se moldam a partir deles surgem possibilidades de recriacdo de
processos de contetido de curriculos afim de dar novos sentidos as praticas cotidianas,

integrando-as na aprendizagem.
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Um curriculo que assimila a tecnologia como uma aliada ao conhecimento, ao ensino
e aprendizagem, propicia ao aluno na busca por conhecimento, a construgdo de sua
identidade, na sua autonomia e sentido de coletividade dentre outras possibilidades para sua
formagdo. O desenvolvimento de um produto tecnologico visa a facilitar o ensino ¢ a
aprendizagem e possibilita ndo apenas a troca de conhecimentos, como também a busca para
solugdo de situacdes, e a interdisciplinaridade, como forma de reconhecer as diferentes
culturas, reconhecer o outro como sujeito produtor de cultura e o comprometimento com o
desenvolvimento do coletivo.

Com o desenvolvimento da acessibilidade aos smartphones e consequente maior
adesdo ao uso de aplicativos, o nimero de estudantes que os utilizam para seu lazer e
atividades pessoais € expressivo. Tendo em vista este cenario, ¢ recorrente a reflexdo: como
utilizar o acesso aos smartphones e aplicativos como ferramenta pedagdgica? Como propiciar
aplicativos que possam estimular e incentivar a criatividade dos nossos alunos, fazendo-os
expandir seus conhecimentos, seus limites?

O conhecimento ndo ¢ estatico e com o advento e desenvolvimento cada dia maior das
tecnologias, estd cada vez menos restrito aos livros didaticos. Na verdade, o conhecimento
esta a um clique dos nossos alunos. Porém a facilidade de acesso ao conhecimento ndo torna a
figura do professor secundaria ao processo de aprendizado. Ele ainda continua essencial no
processo de assimilacdo de ferramentas que possibilitam o processo de ensino-aprendizagem,
porém longe de ser o Unico detentor do conhecimento.

Logo, pode-se perguntar: E possivel um aplicativo com fins pedagogicos? Tendo em
vista a acessibilidade recorrente dos dispositivos moveis nas salas de aula e o grande interesse
dos estudantes, € proveitoso que os aparelhos sejam utilizados em sala de aula, uma vez que a
linguagem utilizada ¢ bem aceita pelos jovens, e, por outro lado, ferramentas como, por
exemplo, o e-mail e algumas redes sociais sdo considerados atualmente como ‘“obsoletos”
(CARVALHO, 2016).

A tecnologia estd intrinsecamente envolvida no ramo das ciéncias e consequentemente
da teoria da educagdo (LUCENA; FUKS, 2000). O contexto e vivéncias absorvidas no
processo de ensino refletem diretamente o contexto social e tecnologico nos quais os alunos
estao inseridos. Atualmente, a comunicacao entre os jovens ocorre principalmente através dos
dispositivos moveis e este contato estd ocorrendo cada vez mais precocemente. E comum
vermos bebés ja vendo videos e qui¢d ja controlando a tela dos aparelhos com as maos.
Assim, 0 acesso a pesquisa, informacdo e comunicacdo digitais encontra-se extremamente

popular no uso de smartphones, tablets, iPads, iPhones e afins (MATEUS; BRITO, 2011).
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Atualmente, temos dispositivos méveis como o smartphone, que nada mais € que um
otimo computador portatil que podemos levar para qualquer lugar, mas com um custo bem
mais consideravel que um computador pessoal (informagio verbal).’ O acesso ao smartphone
ficou mais democratico. O sistema operacional® também é livre e de codigo aberto’, mas é
muito mais simples de interagir®. Hoje em dia, diversos alunos de escola publica tém
smartphones, cuja funcao de telefonar ¢ totalmente secundaria.

Resumindo: os alunos tém acesso a uma ferramenta cujo uso possibilita inimeras
tarefas e possibilidades tal qual em um computador pessoal, que sdo vistos de uma forma mais
positiva, mas com a facilidade da portabilidade, mas que ainda sdo vistos de forma negativa
por sua caracteristica de serem vendidos com um grande foco no seu lado do entretenimento,
0 que pode ser visto como uma distracdo e perda de foco por pais e alguns docentes. Sendo
que este ultimo grupo ainda se vé desamparado (em grande parte) por uma falta de uma
formagdo continuada para que possam trabalhar com mais propriedade o uso destes
dispositivos, uma defasagem por parte das politicas publicas de ensino (MELO, 2018),
modelo de aprendizagens e orientagdes curriculares (LAURINDO; SOUZA, 2017) para um
uso eficiente em sala de aula.

Entretanto, vemos no cotidiano escolar os jovens utilizando os dispositivos
tecnologicos com a finalidade apenas de entretenimento, explorando, dessa forma, parte dos
recursos que outras ferramentas podem oferecer. Logo, sem a devida orientagdo e estimulo,
possuem o acesso limitado frente a tantas possibilidades, mesmo que permanecam grande
parte de seu dia entretidos em aparelhos eletronicos, o que torna oportuno e importante que
sejam criados aplicativos pedagogicos (LAURINDO; SOUZA, 2017).

O termo “nativos digitais” foi primeiramente utilizado por Mark Prensky (apud
HONG, 2016) para se referir a pessoas nascidas a partir de 1980 e que, consequentemente,
possuem uma ampla facilidade para navegar em aplicativos e ferramentas por terem um

contato desde muito cedo e, além disso, por realizar multiplas tarefas; caracteristicas proprias

5 Fala do professor Andrew Diniz da Costa em palestra sobre o desenvolvimento de aplicativos, PUC-RIO, em
08 nov. 2017.

6 O sistema operacional presente na maioria dos smartphones e tablets é o Android, que é um sistema de c6digo
aberto langado em setembro de 2008 baseado no nucleo Linux (Sistema operacional de codigo aberto para
computadores pessoais). (https://www.makeuseof.com/tag/android-really-open-source-matter/)

7 Um sistema de codigo aberto significa que ele pode ser utilizado, distribuido e modificado sem necessidade de
pagamento de uma licen¢a comercial. Seria como registrar patente livre em uma invengao, como fazia o
brasileiro Santos Dumont com suas invengdes. (https://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/noticia/2016/03/o-
que-e-software-de-codigo-aberto.html)

8 Os sistemas de codigo aberto em computadores pessoais costumam ser mais dificeis em sua utilizagdo pois
exigem mais conhecimentos de linguagem de informatica. O android apresenta uma interagdo mais simples que
ndo demanda muito deste conhecimento prévio. (http://blogs.diariodonordeste.com.br/narede/android/brasileiros-
consideram-android-facil-de-usar-acessivel-e-democratico/13631)
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do contexto vivido. Entretanto, ¢ equivocado afirmar que toda crianca domine integralmente
as ferramentas tecnologicas e possa assim usufruir de todas as inumeras possibilidades,
apenas por serem consideradas “nativas digitais”.

Diante de tais reflexdes, podemos perceber que a orientagao do professor no decorrer
das atividades ¢ essencial para o dominio e percep¢do de que a tecnologia pode ser utilizada
de modo favoravel ao longo do processo de ensino, at¢ mesmo dentro da sala de aula. Porém,
como criar um aplicativo com as finalidades impares a cada contexto, realidade, ou até
mesmo para cada disciplina? Nesse cendrio, apresentamos no presente artigo o aplicativo
“Cult Virtual”, que possui como objetivos principais realizar a formagao docente e continuada
no desenvolvimento da linguagem de dispositivos, que tem como publico alvo para jovens e
adultos. Este aplicativo aqui apresentado foi, inicialmente, pensado para ser utilizado dentro
de sala de aula, em atividades interdisciplinares e, além disso, ndo necessita,
obrigatoriamente, seguir o mesmo padrdo de atividades. Pode ser modificado, seguindo os
objetivos especificos de cada docente.

O aplicativo “Cult Virtual” foi criado no site Fabrica de Aplicativos para ser
manuseado por estudantes do segundo segmento do Ensino Fundamental nas aulas das
disciplinas do campo das Artes, Historia, Geografia e Literatura. O aplicativo foi criado no
referido site que ndo requer um conhecimento especifico da linguagem de programagao.
Assim, criamos 10 abas temas de distintas disciplinas, ou seja, com conteudos
interdisciplinares. Como publico alvo, temos alunos na faixa etaria entre 11 a 15 anos, além
de possiveis alunos pertencentes a Educacdo de Jovens e Adultos ou outros programas de
aceleracao de séries.

As abas criadas podem estar relacionadas ao conteudo e cotidiano escolar, levando em
consideracdo diferentes atividades praticas. A finalidade € possibilitar aos alunos diferentes
vivéncias que podem ou ndo estar relacionadas ao cotidiano escolar. Assim, podem pesquisar
e aprofundar cenarios proximos ao seu cotidiano cultural, a sua pratica, € posteriormente
expandir através de novos conhecimentos e experiéncias apresentadas pelo aplicativo. Um dos
assuntos abordados pela ferramenta esta relacionado aos estudos culturais, de diferentes areas
do conhecimento.

O aplicativo Cult Virtual tem como objetivo inicial realizar atividades que discutam
conceitos e abordagens conceituais presentes no cotidiano escolar, além de proporcionar
atividades interativas, que possibilitem ao aluno ampliar seu conhecimento, utilizando a

tecnologia como aliada nesse processo.
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abas existentes no aplicativo e quais sdo as suas finalidades. Além disso, iremos expor um
primeiro contato de alunos durante a fase de criacdo, que teve como objetivo vivenciar e

compor trocas e sugestdes para a versao atual do aplicativo.
METODOLOGIA

Como primeira etapa da iniciacdo do percurso metodoldgico, realizamos uma pesquisa
bibliografica com o objetivo de identificar as principais discussdes observadas no contexto
escolar, no que se refere a temas e conteudos. Além disso, 0 mapeamento fez-se necessario
para fazer o levantamento de autores para o aporte tedrico. Sendo assim, utilizamos sites de
buscas académicas como o Google Académico, e também nas plataformas da Coordenagao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico (CNPq).

Posteriormente a necessaria pesquisa, iniciamos o processo de desenvolvimento do
aplicativo em si. Nessa fase, realizamos o contato com os alunos com o objetivo de haver uma
troca de experiéncias com eles e necessario retorno para a versdao final do produto. Esta
experiéncia tornou-se fundamental no processo de desenvolvimento do aplicativo,
principalmente das abas existentes, uma vez que procuramos observar os temas que
poderiamos oferecer aprofundamento pedagogico por meio das possibilidades oferecidas pela

linguagem do aplicativo.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Na primeira vez em que houve um contato com o site “Fabrica de aplicativos”,
pensou-se primordialmente na possibilidade da produc¢do de contelido através de uma
ferramenta tecnologica a fim de aproximar os alunos ao objeto de conhecimento, explorando
as possibilidades e linguagens possibilitadas pelo desenvolvimento de um aplicativo, levando
a uma reconstrucao de praticas, expressodes e processos de producdo (RAMAL, 2012).

Ao invés de trabalhar os tradicionais murais, apresentacdo de cartaz ou fichamento, os
alunos iriam desenvolver um aplicativo educacional. Inicialmente, seria um aplicativo
interdisciplinar com Artes Plasticas e Historia, cujo tema seria arte e sociedade egipcia e arte
e sociedade grega. A atividade ocorreu em turmas do 6° ano do Ensino Fundamental II em

uma escola municipal do bairro da Gavea, zona sul do Rio de Janeiro. Os alunos formaram
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duplas e trios e entraram em uma conta criada pelo professor de Artes Plasticas para a turma.
Cada turma tinha um /ogin e uma senha a qual todos entrariam nela e fizeram seus trabalhos
em separado. Uma unica conta permite que sejam feitos varios aplicativos.

Primeiramente, foi necessario deixar claro para a turma que a atividade requeria
seriedade para ser encarada como um trabalho didatico assim como uma apostila ou uma
prova, vide que a pouca utilizagdo do laboratério de informatica por outros professores, seja
por falta de tempo, interesse ou pratica levava os alunos a pensarem aquele espago como algo
extra, como se ndo fizesse parte do curriculo, ou seja, que ndo fosse um ambiente para aula.
Passado esse estranhamento inicial, foi necessario ensinar o passo a passo de como trabalhar
as ferramentas de desenvolvimento do aplicativo.

Segundo o lugar-comum sobre a relagdo de criangas e adolescentes com a tecnologia,
a “geracdo Y” (COELHO, 2012) ou “geracao Z” (RAMAL, 2012) ndo haveria a necessidade
de tanta orientagdo por parte do professor para realizar uma tarefa que usa a tecnologia como
ferramenta, pelo motivo dos alunos serem o que Mark Prensky denomina como “nativos
digitais” (apud HONG, 2016). Porém, apesar do sugerir uma maior facilidade de dominar
essas ferramentas tecnoldgicas por usarem-na desde muito cedo e por esta intimidade com o
meio digital apresentar uma forma de estrutural mental de realizar multiplas tarefas, ¢ um erro
assumir automaticamente que qualquer crianga domine totalmente as ferramentas tecnoldgicas
e suas multiplas possibilidades apenas por serem “nativas digitais” (id. Ibid.).

Para muitos dos jovens da atual geracdo, usar computadores ¢ sinébnimo de usar
dispositivos mdveis. Acessa-se muito mais a internet méovel do que a internet por desktop e
usa-se muito mais aplicativos do que browsers (navegadores como Google Chrome, Internet
Explorer, Mozilla Firefox, entre outros) (informacio verbal)’ o que contribui para a pouca
familiaridade dos alunos com computador desktop ou notebook (Neste caso especifico citado,
a atividade ocorreu em um laboratorio de informatica com notebooks).

Outra questdo esta atrelada a como pesquisar na internet. Esse tipo de pesquisa difere
bastante de uma pesquisa em um livro, uma enciclopédia ou revista. A pesquisa na internet
oferece uma maior complexidade por se tratar de uma rede complexa de informagdes que nao
estdo hierarquizadas e sistematizadas como em um livro, o que exige mais tempo e paciéncia
para quem pesquisa na internet (IFSC, 2018).

Sendo a paciéncia, uma caracteristica mais distante da gera¢ao Y ou Z. Estes “nativos

digitais” preferem informagdes mais prontas e diretas. Preferem imagens a textos. E uma

? Fala do professor Andrew Diniz da Costa em palestra sobre o desenvolvimento de aplicativos, PUC-RIO, em
08 nov. 2017.
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contém em relacdo a disponibilidade de uma infinidade de informacdes que ndo poderiam ser
encontradas em livros (ou pelo menos nao tdo facilmente) esta intrinsecamente ligada a
capacidade do aluno de mapear e identificar o conhecimento que ele esta buscando (IFSC,
2018). Para que uma pesquisa na internet ocorra de forma satisfatdria € primordial “orientar o
aluno, a saber, o que fazer com essa informacdo, de forma a internalizd-la na forma de
conhecimento e, principalmente, como fazer para que ele saiba aplicar este conhecimento de
forma independente e responsavel” (BRASIL, 2009).

Essa pouca familiaridade com a pesquisa pela internet ou seu pouco dominio resultou
em algumas informagdes equivocadas que foram consideradas como adequadas para o
trabalho, mas que se mostraram estar fora do contexto exigido, apesar da alusdo ao tema em
si. Na figura 1, os alunos fizeram uma pesquisa por esfinges egipcias com o intuito de criar
uma aba com imagens de esfinges do Egito antigo. O pouco dominio de como pesquisar um
conteudo especifico (no caso esfinges do Egito antigo) fez com que os alunos colocassem a
imagem de uma esfinge de um hotel-cassino de Las Vegas. Ja na figura 2, os alunos
colocaram a escultura “Augusto de Prima Porta”, como exemplo de escultura grega, quando
na verdade ela ¢ um exemplar da escultura romana. Provavelmente ao buscar por “esculturas
gregas”, os alunos tenham se deparado com essa imagem pelo fato da cultura romana ter sido
fortemente inspirada na cultura grega, mas eles ndo conseguiram ter o discernimento
necessario para passar um “pente fino” em sua busca. A 16gica que eles seguiram ¢ a mesma
se eles pesquisassem, por exemplo, um livro com o titulo de “Esculturas gregas” e

pesquisassem nele, pois como o titulo diz, todo o contetdo ¢ sobre esculturas gregas.

Figura 1- Imagens de esfinges e da escultura “Augusto de Prima Porta” pesquisadas pelos alunos em uma
aula de artes - Fonte: Autores.'’

ESCULTURAS
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10 Imagens capturadas pelos autores de atividades realizadas por alunos em sala de aula durante processo de
elaboragdo do aplicativo.
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Em suma, as criangas e adolescentes t€ém facilidade em manusear e operar com

ferramentas tecnoldgicas, mas precisam de uma orientacdo didatica para que estejam
realmente preparados para compreender e usufruir de suas possibilidades para reescrever e
ressignificar praticas e culturas, e curriculos (SALES; AXER, 2014).

Posteriormente a este inicial contato, passamos a iniciagdo da versdo atual e final'' do
aplicativo. Separamos em abas com as func¢des e temas propostas pelo grupo. O primeiro
conteudo tematico do aplicativo ¢ o movimento artistico conhecido como Modernismo
Brasileiro, movimento cultural que através de manifestos como o “Manifesto Pau Brasil” e
“Manifesto Antropofagico”, buscaram criar uma arte genuinamente brasileira que valorizasse
as raizes nacionais e solidificasse a arte brasileira como um verdadeiro produto de exportagao
cultural para o mundo em diversos campos como a pintura, literatura, musica, escultura e
gravura (PROENCA, 2010).

Para cada conteudo ha uma atividade pratica. Sobre o Modernismo, o aluno podera
analisar diversas imagens e buscar por meio do seu entendimento e experiéncias coletivas,
quais representam aspectos genuinamente brasileiros na cultura. Desta forma, o ambiente
virtual, fornece os meios para estruturar o processo de aprendizagem (LUCENA; FUKS,
2000).

Figura 2 - Contextualizagiio e atividades praticas sobre Modernismo Brasileiro - Fonte: Autores.!?
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O segundo conteudo tematico trabalha as diferencas entre linguagem formal e

y S = A

linguagem informal. Através de uma linguagem simples e ludica o aplicativo procura superar

a distancia do aprendizado formal e informal, que reflete justamente nas diferengas de

10 termo “final” d4 a entender que o aplicativo ndo pode sofrer mais alteragdes, porém é importante frisar que
o mesmo pode ser atualizado quando necessario, por lidar com informagdes que estdo diretamente ligadas com a
contemporaneidade de seu espago-tempo.

12 Imagens capturadas pelos autores durante processo de elaboragdo do aplicativo.

Centro Cuttural de Exposicies Ruth Cardosn - Macestril.
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linguagem, com a escola normalmente inibindo o desenvolvimento de potencialidades
linguisticas dos alunos, ao buscar impor que o aluno veja como socialmente aceito apenas o
dialeto legitimado pela escola (SILVEIRA, 1997).

Figura 3 - Contextualizacio e atividade pratica sobre Linguagem formal x informal - Fonte: Autores.
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O terceiro conteudo discorre sobre o contexto da Mobilidade Urbana com uma atividade
pratica, onde o aluno traga uma rota em um mapa interativo de sua casa até a escola. Objetiva-
se levar os alunos a refletirem sobre as logicas de mobilidade em sua cidade e em seu bairro,
conscientizando-se de seus direitos e o que eles podem cobrar do poder publico em relagio ao
planejamento urbano.

Figura 4 - Contextualizagiio e atividade pratica sobre Mobilidade urbana - Fonte: Autores.'
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No quarto contetido o aplicativo aborda as diferengas entre os espagos de arte: Arte
nas ruas publicas e a arte que esta nos museus. A arte publica ¢ uma forma de levar arte a uma

parcela da populagdo que ndo frequenta museus, centros culturais e afins. A arte publica

13 Imagens capturadas pelos autores durante processo de elaboragdo do aplicativo.
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amplia assim o acesso da populacdo a arte. Muitas vezes os alunos ndo se ddo conta como
onde eles vivem, uma arte publica pode ser um eixo de identidade daquele bairro ou
comunidade e muitas vezes acabam nem sendo vistas como arte a ser apreciada, mas parte

integrante da paisagem urbana (IAVELBERG; SAPIENZA; ARSLAN, 2016).

Figura 5 - Contextualizacio de Espacos dedicados as artes e visita virtual ao MNBA-RJ - Fonte:
Autores.!
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Como ultima parte do aplicativo, os alunos poderao formar um Glossario, no qual para
aumentar seu vocabulario, ele devera (em conjunto com a turma), elaborar o glossario da
turma conforme for se deparando com palavras que nao sejam de seu dominio ou de outros
alunos, na busca por uma aprendizagem que faga sentido dentro do contexto estudado. Caso o
aluno ndo tenha conhecimento de alguma palavra, como por exemplo, “Cubismo”, ele ira ao
glossario, para pesquisar a palavra que aparentemente seja desconhecida. No Glossario os
alunos t€ém a oportunidade de produzir autoconhecimento e juntamente ao grupo, discutir
diferentes possibilidades para as dificuldades existentes. Além disso, nas abas finais do

aplicativo, ha o gabarito das atividades que requerem respostas objetivas.

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizagdo de smartphones pelos alunos em sala de aula ainda ¢ um assunto muito
polémico. Ha quem defenda a proibicao total e hd quem defenda o encorajamento do uso a
fim de tornar o aluno mais protagonista de seu processo de aprendizagem (MELO, 2018).
Seja qual for o lado que se tome nesta discussdo, ¢ impossivel permanecer indiferente a ela,
pois a tecnologia dos dispositivos moveis ja se encontra tdo embrenhada em nosso cotidiano

que seria um disparate acreditar que este debate ndo seja necessario para o ambiente escolar.

14 Imagens capturadas pelos autores durante processo de elaboragdo do aplicativo.
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Se o0 acesso ao conhecimento através dos livros ja deixou de ser exclusividades, ndo ha
porque ndo incorporar aplicativos pedagogicos e permitir que que dispositivos eletronicos
sejam aliados no processo de ensino aprendizagem? E necessario promover uma orientago
aos alunos demonstrando que as ferramentas tecnologicas podem auxilid-los para o
surgimento de novos conhecimentos e novas experiéncias.

O aprendizado pode ter seu sentido explicitado para além do ensino e abranger
praticas culturais que refletem as multiplicidades e pluralidades das escolas (MOREIRA apud
MACEDQO, 2012). “A escola ¢ a instituicdo responsavel pela formacao do saber e da cultura,
contudo, aceitamos que esta seja restrita a livros, privando o educando de experiéncias
sensoriais” (NICACIO, 2012, p. 1).

Durante a exposi¢ao ao conhecimento por meio das contextualizagdes, supdem-se que
o aplicativo venha estimular um didlogo entre os alunos e consequentemente as diferentes
culturas e mediacdes tecnoldgicas. Através da interdisciplinaridade, os contetdos dialogam no
aplicativo, possibilitado pelos exercicios. Conhecimentos que sdo interligados e
complementares, um mesmo aluno estuda Arte, assim como conhece a geografia e aspectos da
lingua portuguesa conforme navega entre as atividades e contextualizag¢des do aplicativo.

Para que o aplicativo “Cult Virtual” possa alcangar um alto nivel de significagcdo pelo
uso da tecnologia da informacao e da comunicagdo, seria importante um financiamento, pois o
site “Fabrica de Aplicativos” oferece de forma limitada o acesso as ferramentas para criagdo
grafica. Através do pagamento do aplicativo, seria possivel a inclusdo de até 200 abas,
incluindo abas extras como a integracdo a sites externos, podcasts; concede um arquivo de
instalacao possibilitando um gerenciamento dos usuarios do aplicativo (alunos) e professor
(es) responsaveis pelo projeto.

Ressalta-se que o aplicativo foi enviado para processo de registro recentemente com
sua devida descricdo das abas e fundamentagdo tedrica. Ademais, objetiva-se uma aplicagdo
em maior escala futuramente, e talvez uma possivel adogao por alguma rede escolar, com a

finalidade de perceber a aplicabilidade e tangibilidade do mesmo.
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